
 diagrama de casos de uso  

es una especie de diagrama de comportamiento. Los diagramas de casos de uso son a menudo 

confundidos con los casos de uso. Mientras los dos conceptos están relacionados, los casos de uso 

son mucho más detallados que los diagramas de casos de uso. 
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Diagrama de Clases 
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•El propósito de este diagrama es el de representar  

los objetos fundamentales del sistema, es decir los que percibe el usuario y con los que espera tratar para 

completar su tarea en vez de objetos del sistema o de un modelo de programación. 

 

•La clase define el ámbito de definición de un conjunto de objetos. 

 

•Cada objeto pertenece a una clase. 

 

•Los objetos se crean por instanciación de las clases 

 



 

Los diagramas de objetos  

Se puede considerar un caso especial de un diagrama de clase en el que se muestran instancias 

específicas de clases (objetos) en un momento particular del sistema. Los diagramas de objetos 

utilizan un subconjunto de los elementos de un diagrama de clase. Los diagramas de objetos no 

muestran la multiplicidad ni los roles, aunque su notación es similar a los diagramas de clase. 

 

 

Un diagrama de componentes 

Representa cómo un sistema de software es dividido en componentes y muestra las dependencias 

entre estos componentes. Los componentes físicos incluyen archivos, cabeceras, bibliotecas 

compartidas, módulos, ejecutables, o paquetes. Los diagramas de Componentes prevalecen en el 

campo de la arquitectura de software pero pueden ser usados para modelar y documentar 

cualquier arquitectura de sistema.  

 



Un Diagrama de Despliegue 

 modela la arquitectura en tiempo de ejecución de un sistema. Esto muestra la 

configuración de los elementos de hardware (nodos) y muestra cómo los elementos y 

artefactos del software se trazan en esos nodos. 

 

 

Un diagrama dinámico  

es un conjunto de formas dispuestas en una estructura de árbol que facilita el análisis y 

el resumen de datos al ofrecer un formato visual fácil de entender. Comienza con una 

forma sencilla, denominada nodo superior, que contiene información importada de 

una hoja de cálculo, tabla, vista o cubo. 



 
 

 

Los diagramas de estado  

muestran el conjunto de estados por los cuales pasa un objeto durante su vida en una 

aplicación en respuesta a eventos (por ejemplo, mensajes recibidos, tiempo rebasado o 

errores), junto con sus respuestas y acciones. También ilustran qué eventos pueden 

cambiar el estado de los objetos de la clase. Normalmente contienen: estados y 

transiciones. Como los estados y las transiciones incluyen, a su vez, eventos, acciones y 

actividades, vamos a ver primero sus definiciones. 
 

 
 

 



Diagramas de actividad:  

Representa el comportamiento interno de una operación o de un caso de uso, bajo la 

forma de un desarrollo por etapas, agrupadas secuencialmente.                               

•El propósito del diagrama de actividad es: – Modelar el flujo de tareas – Modelar las 

operaciones 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

Diagramas de interacción 

Los diagramas de interacción son diagramas que describen cómo grupos de objetos 

colaboran para conseguir algún fin. Estos diagramas muestran objetos, así como los 

mensajes que se pasan entre ellos dentro del caso de uso. 
 



 
 

Un diagrama de colaboración  

en las versiones de UML 1.x es esencialmente un diagrama que muestra interacciones 

organizadas alrededor de los roles. A diferencia de los diagramas de secuencia, los 

diagramas de colaboración, también llamados diagramas de comunicación, muestran 

explícitamente las relaciones de los roles. Por otra parte, un diagrama de comunicación 

no muestra el tiempo como una dimensión aparte, por lo que resulta necesario 

etiquetar con números de secuencia tanto la secuencia de mensajes como los hilos 

concurrentes. 
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